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ルドワークとは、マルクスいうところの「茶番」でしかない。   
そこで研究者たちは、時には必死の素振りのもとに、ときにはあからさまな  
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入れつつ、さらにホームワークとして白文化の対象化を試みる端緒としたい。   
そのような視座のもとに本論が議論と分析の対象とするもの、それが、「ガ  












シズムという問題を論じることの困難さを追認するものかもしれない。   
『機動戦士ガンダム』は1979年から1980年にかけて放映されたテレビアニメー  
ションである。日本サンライズ社が制作、監督は富野善幸（由悠季）で、メカ  
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ファースト  もっとも、この最初の『ガンダム』は、テレビ放映時は低視聴率が続き、37  






述するガンプラブームのような社会現象を引き起こすことになったのである。   
以上が、『機動戦士ガンダム』の概要であるが、物語はここで終わらない。  
あるいは終えさせてもらえなかったというべきだろうか。   
最初のテレビ放映から6年後の1985年には、『機動戦士ガンダム』の続編と  
ゼータ なる『機動戦士Zガンダム』（1985～1986）がテレビ放映され、さらにその続  





















とに制作されていった［石井・市ヶ谷・岡島2003］。   
その一方で、テレビ放送においては、全く異なった展開が待ち受けていた。  
ビクトリー 『逆襲のシャア』から約60年後の世界を描いた『機動戦士Ⅴガンダム』  












ターンエー  さらに最近では『機動戦士∀ガンダム』を富野自身が監督に返り咲いて、  
一部の反響をえることとなった。21世紀になると、かつてガンダムを見て育っ  
た世代によって新たなガンダムシリーズ 、『機動戦士ガンダムSEED』  
（2002～2003）が制作されている。この作品では、ストーリーやモビルスーツ  
の設定において初代のガンダムとの相似点が数多く見られる。その傾向は、  





り、視聴者の間でも賛否両論を巻き起こすこととなった。   
以上が、ガンダムという名称が冠された作品群の概略である。最初に述べた  
ように、これらの作品群には、多くの亀裂や物語的な重複がみられる。また、  
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2 ガンプラの誕生と展開  






艦や駆逐艦などがそれらのモデルとなっている。 しかも、後に述べるようにア  
ニメーション作品には直接登場しなかったモビルスーツまでがガンプラの商品  
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界観に奥行きと広がりを与えていくことと  写琵2．サイコミュ高槻勤型ザク  
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〔う2〕   
れた構成のために好評を博することなく終了し、新たな商品化の動きも少なかっ  









スコット性が商品化のキーコンセプトとなっていた。   



















なリアルタイプガンプラヘの布石となった。   
一方、すでに述べたようにテレビ番組では宇苗世紀を冠しないガンダムが数  
多く登場する一方で、0VAを通して旧シリーズに連なる物語空間を継承する  














78－2という形式番号を自明のものとして  写真3．ホビージャパン356号より、PGガ  
ンダムの作例の解説  
いた、ファーストガンダムにほかならない。   
このキットは1／100で内部機構が再現されているほか、ポリキャップの使  
用による可動部の再現、さらに模型雑誌『ホビージャパン』とタイアップして  




とびっいていったのである。   
以後、MGシリーズは、その機種を重ね、芋苗世紀シリーズ以外のガンダ  
ターンエー ムについても、MGの商品化が行なわれることになる。2007年5月の∀ガン  
＊2 ガレージキットは、少量生産にむいた簡易な複製方法で生産されるキットの総称である。   
これらのキットの大半ほ、大手模型メーカーの商品に飽き足りないユーザーやよりマイナーな   
キャラクターを求めるユーザーをターゲットとして製作されることが多い。今日、その作品性   
や完成度の高さで内外に広く知られる海洋望もこのようなガレージキッドの一つとして出発し   
た。ただ、ガレージキッドの市場が拡大してくると、本家であるバンダイが「B－CLUB」とい   
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スーツ開発史が掲載され、モビルスーツの形式番号や兵器としての特徴が位置  
づけられていった。   
また、このような流れをより一般的なものとし、生産者と消費者の意識を大  
きく進化させていった媒体として、『ホビージャパン』誌の存在は無視できな  
























である。   
ここでいう「ウェザリング（汚し）」と  
いう技術は、表面の塗装が剥がれたために  
合金が表面に出ていることを示したり、モー  写註4．ホビージャパン139号表紙  
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ある。   
この雑誌ではさらなる展開がおきる。『ホビージャパン』の1981年7月号別  















異が施されている。   
このモデル自体の塗装や改造についての詳細な情報と物語設定を先取りする  
ようなモビルスーツの作例は、その後のガンプラの趨勢を左右することにもなっ  




＊3 補足しておけば、このザクやダフを生産した企業（ナショナルジオニック社）とドムを   
開発した企業は異なっていることが示され、このドムとコンペティションにおいて争った機   
体が、高機動型ザク（形式番号は、MS－06Rl，R）と呼ばれるMSであったという位置づ   
けもなされていく。  
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性がより重層化していったという点である。例えば、現在、プロのモデラーと  
して活躍するMAX渡辺は、1981年にはじめて『ホビージャパン』誌に1／60  




























〔58）   粥 ガンプラ、我らが世代のフェティシズム  
価値の特化という点において、「商品のフェティシズム」性は、ガンプラにも  


















る側面も指摘しておきたい。   
そのような流れを生む一つの契機は、このガンプラという商品が、消費者自  
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問い直させる契機となっていったのである。その意味でシミュラークルである  
ことは、モノへの再帰的な意識を覚醒させるものであり、アッパデュライのよ  
うに否定的に位置づけるべきではないだろう。   
例えば、次のような議論が『ホビージャパン』誌上において行なわれている。  
これは、MGという主力商品の展開について、製作側のバンダイのスタッフ  






















ションにみられたボリュームや存在感を強調しようとしている。   
こうして、ガンプラにほ「究極」や「真」といったフレーズが冠され続けな  
がら、決して完成形は存在せず、あのらせんの運動をやめる気配はみられない。  



















「物語消費」の代表としてエヴァンゲリオンと対置的に扱ってさえいる［東2001］。   
この物語とモノとの関係についての検証は、到底、ここで論じきれる問題で  
はない。ただ、ここでは、物語自体の錯綜性の問題とそのような物語を突き抜  







いった一一 部の読者やゲーマーの問でしか背景が理解できない－ガンプラ  
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